L'ANTRO DEL MORIONE 


Nuovo EQUIPAGGIAMENTO 


ARMI SEMPLICI DA CORPO-A-CORPO 
Nome Costo Danno 


Roncola 1 mo 1d6 tagliente 


ARMI MARZIALI DA MISCHIA 


Nome Costo Danno 

Misericordia 20 mo 1d4 perforante 

Pugnarda 25 mo 1d8 tagliente/1d4 perforante 
Costoliere 15 mo 1d8 tagliente 

Lama da braccio 10mo 1d6 tagliente 


ARMI E ARMATURE 


RONCOLA 

Questo strumento contadino è tanto buono per potare vigne e 
frutteti quanto per "potare" i malintenzionati. Conta tra le 
armi influenzabili dal talento Anima Contadina. 


MISERICORDIA 
Questo pugnale dalla lama sottile e acuminato come un ferro 
da maglia di una Befana, è molto amato dalla soldataglia del 
regno per essere usato per pugnalare i pesanti cavalieri 
corazzati tra le giunture della loro armatura. 

Speciale Quest'arma infligge 148 danni addizionali contro 
nemici con armature pesanti o creature con armatura 
naturale che concede un bonus di +6 alla CA. 


PUGNARDA 

Arma favorita di molti bravi e spadaccidi di Penumbria. 
Questa spada lunga ha un pomello cavo che nasconde un 
pugnale appuntito, che spunta fuori rapidamente con un 
raffinato meccanismo a molla quando l'impugnatura è rotata 
in una particolare maniera. Molti furfanti di Crimini sono noti 
per usare questo tipo di spade, e di avvelenare i pugnali 
nascosti. 

Speciale La lama principale è un arma versatile, mentre il 
pugnale è un arma leggera. Puoi usare un azione bonus per 
attaccare con la lama secondaria come se stessi combattendo 
con due armi. Ritrarre la lama secondaria richiede un azione. 


COSTOLIERE 
Questa lama molto amata dalla soldatataglia delle bande 


mercenarie del Regno è costituita da una lama dritta con il 
filo affilato da un solo lato. Due fili costano troppo! 


LAMA DA BRACCIO 
Arma usata da un misterioso tagliagole di Fioraccia, la cui 


fama si è abbastanza diffusa che molti armaioli gli hanno 
copiato l'idea. 


Peso Proprietà 
2 libb. Leggera 


Peso Proprietà 

2 libb. Accurata, Speciale 

2 libb. Speciale, Versatile (1410) 
2 libb. Accurata 


2 libb. Immune al disarmo, Leggero 


NUOVE PROPRIETÀ DELLE ARMI 


Immune al disarmo Quando impugni quest'arma, non puoi 
essere disarmato. 


INTRUGLI 


TABELLA DEGLI INTRUGLI 
Nome Peso Costo 


Rosso di sera 0,5 kg 1 ma 


Rosso DI SERA 

Vino liquoroso della Torrigiana, talmente denso e scuro da 
sembrare uno sciroppo. I vecchi saggi torrigiani quando lo 
bevono hanno spesso visioni del meteo in arrivo. Effetto: Chi 
ne beve è a conoscenza del tempo metereologico per la 


prossima settimana. 


CIARPAME MAGICO 


ERBA VOGLIO 
(Oggetto meravigioso, Non comune) 

Di questa misteriosa erba si dice che non cresca nemmeno 
nei giardini dei sovrani, ma in realtà pullula abbondante 
come erbacce nei giardini dei signori dei Turchini. Quando 
un mazzetto di questa erba viene gettato per terra 
nominando ad alta voce degli oggetti che si desiderano, 
questa si trasformerà istantaneamente in ciò che si è 
richiesto, per un valore complessivo massimo di 100 mo. 


ROSA DEI MONTI PALLIDI 
Oggetto meraviglioso, Raro (Richiede Sintonia) 

Si dice che secoli or sono un re e scaramante chiamato 
Laurezio regnasse tra le montagne, sicuro del suo potere, 
poiché la sua fortezza era invisibile grazie a un potente 
incantesimo. Una sera però alla luce del tramonto le rose 
bellissime che crescevano dei suoi giardini splendettero di 
tale beltà che si poterono vedere anche oltre la magicabula. Il 
suo segreto scoperto, i nemici gli furono addosso. 

Laurezio maledì i suoi giardini fioriti, trasformandoli in 
pallida pietra. 

Questa rosa pietrificata giunge da lì ed ha conservato il 
potere dell'incantesimo al loro interno. Chi è in sintonia con 
questo oggetto magico è immune alla condizione Pietrificato 
e può lanciare l'Incantesimo Fondersi nella Pietra una volta 
per Riposo Lungo o Riposo Breve. 


FERRO DEL CAVAL DONATO 
Oggetto Meraviglioso, Raro (Richiede Sintonia) 

Chi è in sintonia con questo oggetto dopo aver completato 
un Riposo Breve tira un d20 e si segna il risultato. Potrà 
sostituire un qualsiasi risultato di un tiro salvezza, tiro per 
colpire o prova di caratteristica da lui effettuati con giesto 
risultato. Deve scegiere di farlo prima di effettuare il tiro. 
Questo risultato può essere usato solo una volta e se non 
viene usato è perso alla fine del successivo Riposo Breve. 


PENTOLA DELLA GRANBESTIA 
Oggetto meraviglioso, Leggendario 

Questa pentola di rame, di cui non si trova il coperchio, 
porta ricche incisioni a sbalzo con l'immagine del volto di un 
Malacoda sogghignante. 

Se messa sul fuoco tirate 1420. Con un risultato da 1 a 5 
produrrà una zuppa densa e profumata, abbastanza per 4 
persone. Chiunque se ne cibi recuper 2d4+2 punti ferita. Da 
6 a 10 si genera un vino speziato delizioso, abbastanza per 4 
persone. Ciunque ne beva guadagna un punto Ispirazione. Da 
un 11 a un 15 la pentola comincia a generare un fumo 
pestilenziale che rende l'area intorno per 15 metri Oscurata 
Pesantemente. da 16 a 20 la pentola comincia a generare 
una pece bollente che si spande istantaneamente intorno per 
9 metri e chiunque inizi il suo turno al suo interno deve 
superare un TS su Destrezza con CD 13 o subire 2d6 danni 
da fuoco. La pece bollente permane per 1d4+1 turni prima di 
svanire. La pentola dopo essere stata usata in questo modo, 
perde ogni potere per la prossima settimana. 


CORNETTO VOLTURNO 
Oggetto Meraviglioso, Non comune 

C'è chi dice che la fortuna più che una benedizione sia una 
questione di credere in se stessi. Chi è in possesso di questo 
amuleto tipico di Apollonia e dintorni riceve +1 ai Tiri 
Salvezza fintanto che possiede un Punto Ispirazione. 


BASTONE DEL BUON PASTORE 
Arma (Bastone ferrato) non comune 

Quest'arma infligge 1d6 danni extra contro le Bestie. 
Inoltre tutti gli animali domestici non saranno mai ostili nei 
rigurdi di chi lo impugnerà e non lo attaccheranno se non 
sotto gli effetti di un Incantesimo. 


DENTE DI ULTIMO CARNAIO 
(Reliquia, Raro) 

Quando sei in sincronia con questo dente del leggendario 
rissaiolo del regno (probabilmente perso da quest'ultimo 
dopo uno sganassone particolarmente efficace), durante una 
rissa ignori gli effetti secondari di tre livelli di batoste. 


MATTARELLO DELLA NONNA 
(Oggetto meraviglioso, Comune) 

Questo mattarello in combattimento conta come una 
Mazza magica. Conta come utensili da cuoco e quando viene 
usato per preparare manicaretti come pasta e pastasfoglia 
raddoppi il bonus di competenza. 


ELMO DEL CONDOTTIERO 
(Oggetto meraviglioso, Comune) 

Questo elmo può comparie con diverse fogge, ma sarà 
sempre assurdamente decorato. Tra gli esempi ci sono una 
cresta di piume, un pennacchio di penne di pavone, un paio di 
possenti corna variaghe o un segnavento di bronzo. Chi 
indossa quest'elmo può fare udire chiaramente la propria 
voce fino a un kilometro e mezzo di distanza. 


MOSTRI E AVVERSARI 
COZZA CARNIVORA 


Questo possente mitile grande quanto un cavallo è solito 
infestare i fondali bassi dei mari di brancalonia, in particolare 
il Mar delle torri e le coste intorno ad Ausonia, in particolare 
intorno alla città di Atranto. Sono assai ricercate come 
enormi prelibatezze dai marinai, che allo stesso modo le 
cozze carnivore amano inghiottire in un sol boccone... 


COZZA CARNIVORA 


Bestia Grande, Senza allineamento 


Classe Armatura 15 (Armatura naturale) 
Punti ferita 12 (5d10+4) 
Velocità O m 


STR DEX CON INT WIS CHA 
16 (+3) 10 (+0) 15 (+2) 2(-4) 12 (+1) 6(-2) 


Abilità Percezione +4, Atletica +6 

Immunità alle condizioni Accecato, assordato, 
affascinato 

Sensi Vista Cieca 20ft., Percezione Passiva 14 

Linguaggi - 

Grado di sfida 1 (200 XP) 


Uno con gli scogli La Cozza Carnivora è immune a 
qualsiasi azione per staccarla dalla roccia a cui è 
attaccata finché rimane viva. 


Azioni 
Difesa Bivalve Con un azione la cozza carnivora si 


chiude, guadagnando +5 di Classe Armatura e 
resistenza ai colpi da taglio e perforanti. 


Lingua prensile Attacco con Arma in Corpo-a-corpo: 
+5 per colpire, raggio 4,5 metri, un bersagio. 
Colpito: 4 (1d6+3) danno Contundente e il 
bersaglio è Afferrato (CD 16 per liberarsi). Finché il 
Bersaglio è afferrato è anche trattenuto e La Cozza 
Carnivora il turno successivo lo tirerà dentro la 
conchignia, chiudendosi con un azione di Difesa 
Bivalve. Il bersaglio può provare a sfuggire con una 
prova di Forza con CD 18. Ogni turno in cui rimane 
dentro la Cozza Carnivora subisce 1d6 danni da 
acido. 


SQUASC 


Questo pestifero folletto diffuso nella Galaverna appare 
piccolo, peloso e fulvo, simile ad uno scoiattolo senza coda 
ma con volto antropomorfo. Ama fare scherzi di pessimo 
gusto e spaventare bambini e fanciulle con incantesimi 
molesti e umorismo bracalone. 


SQUASC 


Fatato Minuscolo, Caotico Malvagio 


Classe Armatura 14 (Armatura naturale) 
Punti ferita 12 (4d4+4) 
Velocità 40ft. 


STR DEX CON INT WIS CHA 
6 (-2) 16 (+3) 12 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 15 (+2) 


Abilità Intimidire +4, Percezione +2 

Immunità ai danni Veleno 

Immunità alle condizioni Avvelenato 

Sensi Scurovisione 60ft., Percezione Passiva 12 
Linguaggi Volgare 

Grado di sfida 1/2 (100 XP) 


Incantesimi Innati La Caratteristica innata da 
incantatore dello Scuasc è carisma (Tiro salvezza 
degli incantesimi 12, +4 al tiro per colpire per gli 
attacchi con gli incantesimi. Lo scuasc può lanciare 
i seguenti incantesimi innati , che non richiedono 
alcuna componente materiale. 


A volontà: Beffa Crudele, Taumaturgia 


3/giorno ciascuno): Risata incontenibile di Tasha, 
Sonno 


2/giorno ciascuno): Cecità/Sordità, Invisibilità 
1/Giorno ciascuno: Rallentare, Nuvola puzzolente 
Azioni 

Multiattacco lo Squasc compie due attacchi in 
mischia. 


Coltello raffazzonato. Attacco con Arma in Corpo-a- 
corpo: +5 per colpire, raggio 5ft., un bersagio. 
Colpito: 4 (1d6+3) danno tagliente. 


BADALISC 


Questo drago serpentiforme è l'incubo delle valli montuose 
della Galaverna. Non solo è un drago lungo diversi metri, 
coperto di pelo striato e dotato di rossi occhi luminosi 
ipnotici... ha anche una bocca larga. Ma non è temuta per il 
fatto che possa inghiottire un uomo intero, ma perché il 
badalisc è una creature incredibilmente impicciona e ama 
sparlare, diffondere dicerie, chiacchere, lazzi e segreti della 
gente, di cui non si sa come faccia a venire a conoscenza. 
Quando un Badalisc si sistema vicino ad un villaggio, la gente 
non trema dalla paura di essere mangiata o di perdere una 
mucca, ma dal terrore che una loro scappatella o ruberia nei 
confronti del vicino venga fatta saltare fuori da questo drago 
ficcanaso. Alcune comunità organizzano grandi cacce per 
catturarne uno e portarlo al paese, dove viene placato con 
cibo e invitato a rivelare quello che sa in pubblica piazza, in 
un catartico momento in cui tutti i segreti del paese vengono 
appianati e magari risolti con una bella rissa. 


lø Credit: Vittorio Santi 


BADALISC 


Drago Grande, Caotico Neutrale 


Classe Armatura 13 (Armatura naturale) 
Punti ferita 68 (10d8+16) 
Velocità 40ft. 


STR DEX CON INT WIS CHA 
12 (+1) 14 (+2) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 15 (+2) 


Resistenza ai danni Freddo, fuoco, fulmine 

Sensi Scurovisione 60ft., Percezione Passiva 10 
Linguaggi Volgare 

Grado di sfida 3 (700 XP) 


Occhi ipnotici Chi si trova entro 15 metri dal 
Badalisco ha svantaggio a tutti i tiri di colpire 
contro di lui. 


Ficcanaso fandonico Quando il Badalisc termina un 
Riposo Lungo di una settimana in un luogo è in 
grado di apprendere 2d10+4 segreti e voci di 
persone che vivono entro 15 kilometri dalla sua 
tana. 


Azioni 
Multiattacco Il badalisc compie due attacchi in 
mischia. 


Morso. Attacco con Arma in Corpo-a-corpo: +4 per 
colpire, raggio 5ft., un bersagio. Colpito: 4 (1d6+1) 
danno tagliente. 


Chiacchera Molesta Il badalisco bersaglia una 
Creatura che può sentirla entro 15 metri da lui. 
Questa deve effettuare un TS su Saggezza con CD 
15 o subire 2d6 danni psichici. 


Malelingua (Ricarica 5-6) I| Badalisco comincia a 
rivelare a raffica segreti imbarazzanti che 
riguardano i presenti. Tutti coloro che si trovano a 
30 metri da lui devono effetturare un TS 15 su 
Saggezza o subire 3d6 danni Psichici e subire la 
condizione Spaventato. 


BIsso GALETO 


Queto buffo scherzo della natura assai diffuso nelle regioni 
settentrionai del Regno ha corpo e testa di gallo, con una 
grande cresta rossa, ali piene di spine e coda di serpente. La 
sua dimensione normale è piuttosto ridotta, rendendolo 
simile ad un piccolo serpente, ma il Bisso Galeto può 
aumentare e diminuire la lunghezza del proprio corpo a sua 
volontà. Nasce da un uovo deposto da un gallo vecchio e 
covato da un serpente o da un rospo per nove anni. Secondo 
alcune leggende il Bisso Galeto potrebbe pietrificare o 
avvelenare con il suo sangue o il suo morso, ma in realtà la 
sua arm più potente è un potente urlo spaccatimpani. 


BISsso GALETO 


Mostruoità Piccola, senza Allineamento 


Classe Armatura 13 (Armatura naturale) 
Punti ferita 14 (4d6+4) 
Velocità 40ft. 


STR DEX CON INT WIS CHA 
6 (-2) 14 (+2) 12 (+2) 3(-3) 10 (+0) 10 (+0) 


Abilità Percezione +2 

Sensi Percezione Passiva 12 
Linguaggi - 

Grado di sfida 1/2 (100 XP) 


Azioni 
Grido assordante Ogni creatura entro 9 metri deve 


effetturare un tiro salvessa su Costituzione con CD 
12 o subire 2d8 danni da tuono. 


Morso. Attacco con Arma in Corpo-a-corpo: +4 per 
colpire, raggio 5ft., un bersagio. Colpito: 4 (1d4+2) 
danno tagliente. 


MAGOGA 


Questo feroce volatile infesta i mari che circondano Vortiga e 
la foce del Fossa, e sono temuti da tutti i marinai, pescatori e 
lavoratori dei porti. 


